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ACTIVIDAD P2P ( Vertical Slice) 

HEXA_WORDS by Eduardo González 
LA FORMA 

La forma de mi producto (Hexa_Words) es la de un juego, aunque muy cercana al concurso. 
MECÁNICA 

La mecánica del juego consiste en formar palabras en un tablero combinando letras que se 
encuentran dentro de fichas hexagonales. Las palabras se deben formar con letras (fichas) que 
tengan alguno de sus lados en contacto con la siguiente ficha. Cuantas más letras tenga , 
mayor será la puntuación. Además, no todas las letras tendrán el mismo valor. 

Cuando se forme una palabra válida, ésta desaparecerá del tablero sumando su puntuación en 
el marcador y cayendo nuevas fichas desde arriba y reubicandose el tablero de juego. 

Por otro lado, también existirán fichas "especiales", es decir, fichas que al yiusarlas dan un 
poder especial, como por ejemplo: comodín (vale por cualquier letra), o multiplicador de 
puntos, etc.. 

Los niveles irán por puntuación y tiempo. Para superar un nivel se debe completar una 
puntuación en un determinado tiempo. 

CONTEXTO 

Al tratarse de un juego sobre un tablero, el contexto tampoco pasa a ser lo más destacable. 
Sería un contexto minimalista, donde lo más importante es el tablero y las fichas de juego. 

ARTE 

Se tratar de un juego enfocado y desarrolllado para plataformas móviles, como smartphones y 
tablets, por lo que a nivel de gráficos, optamos por un diseño simple pero cuidado, es decir, 
creando pequeños efectos 3d como sombreados en las fichas y tablero, efectos dinámicos 
como en la formación de las palabras etc. 

En cuanto al sonido, una ligera musiquilla acompañaría al juego, y también habría efectos de 
sonido al formar palabras o utilizar fichas especiales. 

TARGET 

En principio, el target de este juego son personas a partir de unos 20 años, estudiantes y 
formados. Aunque la dinámica del juego es muy sencilla, el juego podría atraer a personas de 
un gran abanico de edades , desde esos 20 hasta 60 o más, siempre, que estén interesadas en 
este tipo de juegos un poco más "intelectuales". 




